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はじめに
昨今の情報電子化技術の発展は目覚ましく、特にイン
ターネットの一般家庭への普及に伴い、コミュニケーシ
ヨンのための媒体としてコンピュータが日常的に利用さ
れるようになった。現在、一般家庭においてインターネ
ット利用を中心に普及しているコンピュー タのイ ンター
フェ イスの様式は、多くがMac OSやWindows OS等に
代表される GU I (Graphical User Interface）と呼ばれ
る物である。 Gu I のメリットは、 視覚的指示により直
感的に操作できるということであり、使い手がコンピュ
ータとの情報のやりとりに、文字ではなく絵図を利用す
るための操作環境 （ GU I 環境）を実現している。 その
GU I 構成要素の一つが「アイコン(icon）」であり、ア
イコンをマウスでクリックすることでコンピュータを動
かすこ と のできる仕組みは、操作方法の分かり易さ、簡
便さを生む大きな要因となっている。
しかし、 私は、現在日にすることのできるアイコンに
は分かりにくいものが多くなっているように感じてい
る 。 Gu I 技術が誕生してからこれまでの歴史の中で、
アイコンは進化して来たのであろうか。逆にむしろ退化
したと考えることができる面もあるのではないだろう
か。
今回は、まずアイコンの問題点を整理し、次にアイコ
ンの主要素であり原典である絵文字（＝ピク ト グラム）
についての文献による調査を行った。
I アイ コ ンについて
1 アイ コ ンの歴史
Iアイコン」という言葉は、ギリシャ語のeikonから
派生したラテン語で、本来は影像（image）または表象
(represntat ion）という意味であり、ピザンチン時代、東
方教会の聖画像はイコン（Icon）と呼ばれていた。現在で
は、「 Gu I の一要素で、アプリ ケーション・プログラ
ムの機能や、ファイルの種類、操作法等を図案により表
したものの総称」の意味で主に使用されるようになって
いる。
アイコンという言業は、 Gu I の開発、実用化に伴っ
て使われるようになった。 現在のスタイルの規範となる
GU I を開発したのは、複写機メーカーのゼロックス社
が設立したシリコンバレー内パロアルトの研究所
(PARC）で 、 19 78年に最初の Gu I 搭載コンピュー夕、
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アルト（Alto）が開発された。 アルトはテスト機であり 、
後にその製品版であるスター（STAR）が開発、生産され
たが普及までには王らなかった。 この時点で現在と 同 じ
意味でのアイコンという言葉と概念が存在していたよう
である。そしてアルト及びスターの Gu I 技術が転用さ
れ、現在主流と なっている一般向けのコン ピュータのイ
ンターフェイスが作られた。そして、アイコンと いう言
葉がそれに付随して引き継がれ、現在に至っている。
2 GUI の中のアイコン
ここでGu I 搭載機として最初に一般に普及したコン
ピュータであるMacintosh( l 984～）の Gu I 環境を実現
するMacOSを例にし、 Gu I 中のアイ コ ンの｛立置イ寸け
を考えてみる。 MacOSのデスクトップは、「身近な概念
やモデルを基本にして、画像や視覚的指示を使った、ほ
とんどモードレスなユーザインタフェース」と ガイドラ
イン （Apple Human Interface Guidelin巴s : Th巴 Appl巴
Desktop Interface ） に記されているように、現実の環境
にある物のメタファである。具体的には、その言葉どお
り、「机の上」のメタファである 。 そして、アイコンは
机の上で作業するために実際に必要なモノを模してお
り、例えば、書類、書類フォルダ、筆記用具、計算機、
スクラップブッ夕、メモ用紙、等である。ゴミ箱といっ
た机上にないものも一部例外として同一画面に表示され
ているが、飽くまでもメタファであることを考えれば、
コンピュータの操作に必要な作業を、身近な概念やモデ
ルを基にして直感的に行うことができるよう工夫されて
いる。このような、 OSに予め内在しているアイコンに
ついては、その形の表す意味や動作の統一性が図られて
いる 。
3 アイ コ ンの問題点
アイコンの利用が一般のユーザー聞に普及 し始めて約
1 5 年が経つ。 アイコンの目的は、本来視覚情報を利用
して直感的に理解できることにある 。 そして、誰でもど
こででもコンピュータを気軽に使うことができるという
理想 l ） のための手立てであった。 ところが、現状では
その目的に反するような様々な問題が見られる。
(1) 異アプリケーション聞におけるアイコンの統一性
の問題
前出の「Appl e Human Interface Guidelin巴s: The 
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Apple D巴sktop Inted旦ce」には、アプリケーションにお
けるアイコン使用についてのガイドラインがあり、それ
に沿って作成されたアプリケーションのアイコンの形及
び動作には統一性がある 。 従ってこのガイドラインに沿
えば、異アプリケーションであっても違和感の無い操作
が可能となる。が、実はこのガイドラインには明示的な
拘束力はないのである。 そのためにガイドラインに沿わ
ないアプリケーションも多く、 異アプリケーション間に
おけるアイコンの統一性は崩れてしま っている。また、
アプリケーションの持つ機能が増えるととも に特殊化し
てきているため、既存のアイコンでは対応でき なくなり、
それぞれが独自に持つアイコンが多数存在する。さらに
言えば、それらのアイコンはそれぞ、れの制作会社が独自
に作成、体系化したものであるため、他社のアプリケー
ションでは、同意味のアイコンであっても異なった表現
になっている。図l
・ファイルを開く
・検索する
・中止する
図 l アプリケーンヨンによるアイコン表現の追い
(2) アプリケーション内におけるアイコンの識別性の
問題
単体のアプリケーション内にあっても、類似した機能
を表すアイコンが複数個並んで、いわばアイコン群の形
で表示されると、それぞれのアイコンの識別が困難にな
る。しかも、概念の異なるアイコンを並列的に配置して
いる場合もあり、操作の混乱を生じさせる可能性もある。
そのためか、最近のアプリケーションの多くは、作業ウ
インドウ内にアイコンを配置するだけでなく、アイコン
表示用のウインドウやアイコンパー （ツー ルパーとも言
う ） を備えることで、多く なりすぎたアイコンを整理し、
一度に必要なものだけ表示するなどの工夫により分かり
やすくしようとはしているが、識別性の問題は十分解決
されていない。図2 中には解決策として、 アイコンにカ
ーソルを近づけると文字で解説が現れる機能を持つもの
もある 。 アイコンは本来解説なしに直感的に意味内容が
理解できるようにするためのものだが、 当初の理想、から
は逆行しているのが現状であり、アイコンの機能解説書
すら存在している具合である。
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図 2 アイコン識別の問題 （同一アプリケーション）
(3) 異OS聞におけるアイコンの統一性の問題
同じ Gu I 搭載であっても 、基本OSが異なれば、アイ
コンの統一性はさらに望めない。これには版権も含めて
それぞれのOSの外観のオリジナル性の問題があり、や
むを得ない部分もあるが、使い手にとってはデメ リ ット
である 。 ただし、異OSで共通に使用できる、いわゆる
移中直もののアプリケーションでは、 そのアプリケーショ
ン内に限れば、異OSであっても統一性を保持している
こともある。逆に基本OSとそのアプリケーション間の
アイコンの整合性は崩れてしまうことは避けられない。
(4) アイコンの表現方法と識別性の問題
初期の Gu I 環境は技術的制限のため、表示は白黒 2
値であり、アイコンも白黒のみで表現されていた。当然
ながらアイコンに色彩情報を組み込むことは不可能であ
ったため、純粋に形の情報のみによって作られていた。
時代が進み、コンピュータのカラー化が一般的になると、
アイコンは基本的には白黒としながらも、識別同的のた
め補助的な使い方として、全体または一部が単色ではあ
るがカラーになった。 2 ） そして、コンピュータの表示
性能が向上することにより、アイコン自体が多色カラー
で表現されるようになっていった。その結果写実的な表
現によるアイコンが現れており、 OS標準のものに対し
でも実物に見えるようにするためか、立体的に表現した
り微妙にグラデーションを施したりする傾向がある。 ま
た、可能な限り細部にわたって実物同様に表そうとして
いるものもある。
さて、アイコンのこのような表現は、本来あるべき姿
なのだろうか、進むべき方向なのだろうか。私は違うの
ではないかと考える。
これらの問題の根本を探るためには、アイコンの主要
素である、と言うよりはアイコンの典型である絵文字＝
ピクトグラム（以下絵文字）についてまず考える必要が
あるであろう。アイコンの持つ問題は絵文字の持つ問題
とも言えないだろうか。第 2 章では、絵文字についての
考察を進めていく。
I 絵文字について
1 絵文字とは
(1）絵文字という用語の定義
サイン、グラフイツク・シンボル、図記号、ピクトグ
ラム 、 絵文字、絵ことば、アイソタイプという用語は、
文献によってその定義や同士の関係がまちまちで、用語
として陵昧である。まず、これらの用語について整理し、
定義することにする 。
「サインj は、日本語では「記号」で、事物の意味を
表すしるし全体を意味し、シンボルとシグナル（信号）
を含んでいる。また、視覚、聴、覚、嘆覚、触覚、味覚と
いうすべての感覚的手段によって情報が伝達される可能
性のあるものである 。
「グラフ ィック・シンボル」（＝グラフイカル・シン
ボル）は、日・ドレフユース（H. Dr巴yfuss）によって主と
して提言された語で、「ある事物・抽象概念を表すため
に書かれた記号やマークのことで、図とか文字とかを含
めた記号を示すj としている。つまり、サイン内の視覚
伝達記号の中にあって、形によるものを表す用語である。
国際標準化機構（ISO）の公用語として使われているグラ
フィック・シンボルには、文字記号は含まれていない。
「図記号」は、国際標準化機構（ISO）の園内委員会に
よれば、グラフイツク シンボルの和訳であり、公用語
にしている。これに従い、「図記号＝グラフイツク・シ
ンボル＝形による記号の中でも文字記号を含まないも
の」と定義する。
「ピクトグラムJ は、図記号の中でも、具象的な形態
を持っており、事前の学習なしでも即時的、国際的に理
解し易いという特長を持つものである。従って、この中
には、学術記号や抽象図形は含まれない。
「絵文字」は、ピクトグラムとほぼ同義である。
「絵ことば」は、ピクトグラムと呼ばれることもある
が、絵文字とは同義でない。絵文字は個々の絵素で、絵
ことばは絵素である絵文字を複数組み合わせて関係や概
念を表すものである。絵文字が単語とすれば、絵ことば
は文に相当する。
「アイソタイプ」（ISOTYPE, Internasional System of 
Typographic Pictur巴 Education）は、オーストリアの哲学
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図 3 「絵文字」とその周辺のある用語の関係
者・教育者であるオットー・ノイラートの考案した視覚
教育を目的とする国際絵ことばであり、固有の名称であ
る。
以上の定義により各用語の関係を示したものが図3で
ある 。
(2) 絵文字によるコミュニケーションの現在
次に、絵文字によるコミュニケーションの歴史につい
て概して見ていく。図 4
文字の誕生以前にあって、絵文字は限定された地域や
集団に対してのみ通用するコミュニケーションの一手段
であった。 言語との連合により文字が誕生してからは、
絵文字によるコミュニケーションという方法は次第に使
われる機会を失っていった。 現在でも、 一部のごく限ら
れた地域では教典の記述や祭事の際等に独自の絵文字を
使用しているが（例えばトンパ文字）、日常的なコミュ
ニケーションにイ吏用しているわけではない。 近代になっ
て絵文字が見直されたのは、 18世紀ヨーロッパ、専門家
のための図解としての花式図であった。 これは、花の構
造をその特徴が分かりやすいように単純な図で表したも
ので、文字による説明では分類や比較がし難いような種
同士でも、視覚的に理解できるように考案されたもので
ある。この花式図は印刷媒体を通してある程度は広まっ
たようであるが、やはり専門家内という限られた集団の
ための絵文字であったと言える。
現代における絵文字の役割を示したのが、 1917年、オ
ーストリアのオットー ノイラート ↑専士によるアイソタ
イプの研究であった。 ノイラートの研究は、絵文字を国
際的なコミュニケーションに利用するためのシステム作
りをした、という点で先例のないものであった。 彼は、
専門家内や特定集団内だけに通用する絵文字ではなく、
広く一般大衆のためのコミュニケーションに、そして言
葉の壁を越えて国際的に使用できる絵文字を作ろうとし
ていた。また、絵文字単体ではなく組み合わせることで、
それらの関係や概念をも表現できるようなシステムを考
えており、これは「絵ことばJ と呼ばれるものである 。
しかし、絵ことば理解の前提条件として、 一つ一つの絵
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文字-絵素の意味が理解されていなければならない。絵
文字は、文字や抽象的な図記号と比較して、日常環境に
ある実際のモノの形を表しているために普段の生活経験
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図 4 絵文字によるコミュニケーションの歴史 （概略）
を基に理解できるという特長がある。としても、絵こと
ばを構成するの最小単位である「 つ一つの絵文字」の
意味を知っておく必要があり、ノイラートは一般市民に
対して絵文字に対する視覚リテラシーを養うための教育
が必要だと考えていたようである。つまりは、絵ことば
は視覚的に自明な形を単語にして作られた文と言え、見
る側に「読む」姿勢が必要なわけで、文字による文より
も簡単に読めることを 目指したものではないのである 。
また、文字を廃して絵文字に変えようとしたのでもなく、
互いに補間し合う関係にあると考えていた。
そして、ノイラートの研究が礎となり、東京オリンピ
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ックを機にして国際行事等のサインに絵文字が積極的に
使用されていくこととなる。現在では、周知のごとく多
岐にわたって様々な表示に絵文字が応用されている。ア
イコンもその中の一つである。また国際標準化機構
(ISO）等の機関で絵文字の国際標準化が積極的に進めら
れている。さらに、絵ことばシステムについても、「ロ
コ ス」 3 ）、「セマントグラフィ」 4 ） 、「Pict」 5 ） 等が考
案され、 研究が進んでいる。
(3）絵文字の分類
絵文字を構成要素の数及び種類の観点から分類したも
のが、図5である。
「絵文字」はここでは単一要素の絵文字を表す。抽象
的な図記号とは具体的には「→＋ ±×OムJ 等を指す。
［？！」は文字に近いが単体では読めないものなので、
抽象的な図記号として考えた。線は絵文字と何かの関係
性を示すためのものだと考え、抽象的な図記号と同じグ
ループに含めた。
A 絵文字単体
B 複数の絵文字の組合せ
C 絵文字と抽象的な図記号 ・ 線の組合せ
D 絵文字と文字の組合せ
E 複数の絵文字と抽象的な図記号・線の組合せ
F 複数の絵文字と文字の組合せ
G 絵文字と抽象的な図記号・線と文字の組合せ
H 複数の絵文字と抽象的な図記号・線と文字の組合せ
具体的な絵文字の例については、表 6 にまとめた。
A 
図 5 絵文字の要素による分類
2 絵文字の問題点
絵文字の歴史や分類から推測できることも含めて絵文
字の問題点について考える。
(1）概念の表現について
絵文字は環境の中にあるモノの形を模している。それ故
に日常の経験の中の視覚体験を生かせるという利点があ
る。その反面、思想、関係等の抽象的概念の表現は難し
A [I] [I] 
E (;J [i] w 
表 6 要素の違いによる絵文字の例
い。このため、絵文字による表現には限界があることは
否定できず、絵文字の積極的使用には否定的な声もある。
実質的に絵文字の国際化の契機となった東京オリンピッ
クの案内サインについても、当時は評価が分かれていた
ようで、絵文字に積極的使用は記述によるコミュ二ケー
ションを古代エジプト時代に退行させるようなものだと
いう意味の批判も あった。しかし、ヒエログ リ フからヒ
ントを得てアイソタイプを考案したノイラート自身が考
えたように、絵文字と文字は互いに補間し合う関係であ
り、どちらかが否定されるものではないはずで、ある。
(2）絵文字認識の条件について
絵文字の分類で示したように、絵丈字には単一要素の
ものと、それに別要素が組み合わされ、複数の要素によ
りてできているものとがある。複数要素から成る絵文字、
特に概念を表しているものが機能するためには、その中
にある単一要素の絵文字は前提的に理解できるもの、あ
るいは理解されているものでなければならない。
しかし、単一要素の絵文字の理解こそが、実は最も大
きな問題である。絵文字は、日常的な経験を生かせるこ
とが特長であるが、そのベースは共通のものではない。
当然、地域性による自然環境、人工環境、宗教や文化、
学習の度合い、思考の方法、等が異なると、ベースにな
る単一要素の絵文字の理解に共通性がなくなる可能性が
出てくる。特に、観念連合を利用している絵文字、例え
ば、太陽は「晴れj を、星は「夜」を表す等という場合、
国際的共通性を求めることは難しい。
次に、その絵文字を見る時の場面や状況について考え
はトンネルがない場合、「トンネルは」の意味を合わせ
て示す必要がある。そして、「右折すると通行禁止のト
ンネルがある」ことを知らせたい場合は、絵文字に含め
る形の要素がさらに増える。逆に言えば、見手がトンネ
ルの前にいるならばトンネルを表す絵素を絵文字に含め
る必要がないということである。こう考えると、見手が
「絵文字を見る時点で、場面や状況についての情報をど
こまで把握しているか」が絵文字認識の前提条件となる
と言える。
これら絵文字認識の条件を図にしたものが、図7であ
る。 a は、「何を・イ可が」にあたり、 b C d は、「どうで
ある・どうせよj にあたるものである。 a を理解させる
のために必要な絵素の数や形は、場面や状況によって変
わる。上の段に行くほど情報量が少なくなり、絵素数は
少なく、形もシンプルになる。 a が自明であれば記名に
関する絵素は必要ない。
一一一一一ーーーーーーーーー・・ーーー , 
図 7 絵文字認識の条件
あとがき
絵文字について考察をしていく中で、アイソタイプの
思想の先進性に驚かされた場面が何度もあった。今の時
代こそアイソタイプを見直し、再研究すべきではないだ
ろうかと感じた。
ところで、単純化された絵によ ってコミュニケーショ
ンが成立するのはなぜであろうか。 今後は絵文字につい
て視覚認知及びイメージの視点からも考えていかねばな
らないであろう。
ここまでの研究は、絵文字の全体像を把握するための
図表作成を中心としたものだが、今後は絵文字の必要性
を明確にするとともに実データの収集を行っていく。ま
た、アイコンについては、さらに調査、分析を進め、絵
文字の研究をベースにした提案をしたいと考えている。
なくてはならないだろう 。 例えば「トンネルは通行禁止」 注
であることを示したい場合、見手がトンネルの前にいた 1) ゼロックス（Xerox）社のPARC研究所（ゼロックス・
ならば、入り口に「×」の記号があれば理解できる。し パロ・アルト中央研究所／Palo Alto Research Center）が提唱するユ
かし、そのまま前進すればトンネルがあるが、目の前に ピキータス ー コンピューティング（ubiquitas computing／偏在性を持
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2） ・ ・ ・· ｷ ｷ Appl巴 Human Int巴Iface Guidelines: The Apple 桑山弥三郎 f絵文字／記号j 柏書房 1988
Desktop Interfaceによれば、「扇面表示でのカラー化は、あくまで 桑山弥三郎編 『世界の絵文字 1 J 柏美術出版 1981
補助的なものとし、ものごとの識別を色だけに依存するような設計 小町谷朝生 『視覚の文化j 勤草書房 1999
は排除すべき」とある 。 これは、色盲・色弱である人々の存在をも 白石和也工藤剛河地知木 Iタイプフェイスとタイポグラフイ j 九
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も併記してカラーのみによる識別を排除するよう主張している。 ま 『デザインの現場1998.lZJ 美術出版社 1998
た、薄暗い照明の下では通常でも微妙な色の識別が難しいこと、特 『Macintosh Human Interface GuidelinesJ Apple Computer, Inc. 
に薄青はもっとも判別のしづらい色であるという研究結果から、テ 1999 
キストや細い線には使わないように書かれている。 福井晃一編集 『デザイン小事典』ダヴイツド社 1978
3）・ ・ ・・ ・ (LoCoS, Lovers Communication System）は太田幸夫 ピーターグリーン『デザイン教育視覚学習と問題解決j ダヴイ
氏によって考案されたもので、単純明快に整理された絵素をロコス ッド社 1979
の文法に従って組み合わせて文章を作るものである。 これは他の絵 D.A.ドンディス金子隆芳訳『形は語る 視覚言語の構造と分析』サ
ことばとは異なり、絵素に独自の音声を当てはめることができるよ イエンス社 1979
うに工夫されており、文字記号に近い側面を持っている。 池上嘉彦『記号論への招待』 岩波書店 1984
4） ・・・・ ・・ （semantography）チャールズ 田 K ・プリス（C.K.Bliss) 江川清編集『記号の事典』三省堂1996
によって提唱された国際語の一つ。約 1 0 0 の基本的絵文字から成 桑山弥三郎 『世界のロゴタイプ＋CI/絵文字j 柏書房 1994
かこれらを組み合わせることによって通信、通商、産業、科学の 『技術ルーツシリーズ 3 : GU I 技術j http://www.internetclub. 
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